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Ta lente. Philippe, nous a lait rudement 
plaisir. Nous sommes complètement 
d'accord avec toi. D'ailleurs. Pamela a 

une console de |eu™VCS 26M. EMetufa 

qu'aujourd'hul les manettes sont un peu 
fatiguées... I Oui, Il est certain que la 
micro-informatique pourra faciliter la vie 

domaines. Philippe, nous te félicitons 
pour ta lettre pleine d'idées généreuses. 



« Ils nous écrivent de loin » : Tous 
les mois, à l'Alarien nous recevons 
des centaines de lettres qui vien- 
nent des quatre coins de l'hexa- 
gone. On oublie que nous avons 
une multitude de lecteurs à l'étran- 
ger qui nous font signe régulière- 
ment. Nous leur transmettons nos 


amitiés ainsi que celle des 40 000 
Atariens « tricolores » / 


Bonjour. J'ai 13 ans et Je suis un fan des 
Jeux Atari. Mon passe-temps favori est de 









LA T’AS TOUT 


LA T’AS 

TOUT |[v#l : 


.< A HAUTE 

ET INTELLIGIBLE 

« LES ATARIENS RÉSULTATS 


Ça y esl ! Vous l'attendiez tous et 

Ecoutez bien : dans chaque numéro JUNGLE HUNT 

de l'Atarien, vous n'avez certaine- cinq cassettes du cosmos de New 


cadran. Suivez parfaitement les 
instructions et votre message 
sera impeccable : tout d'abord. |e 
vous conseille de préparer à 

nous avions accordé aux champion- ™ ÜÏÏÜ» SïïL,. 

nats de France et du Monde ATARI. * 

Rassurez vous, il en sera de même I7 me des Orchidées 

pour les numéros à venir. Mais tels s'booo Morne Cano 

que je vous connais, je devine que m. trefault Yves 

vous seriez bien curieux de savoir a, rue Honoré de Balzac ■ b.p. 35 


vos nom. prénom, adresse et 
numéro de téléphone. Soyez pré- 
cis. parlez clairement et le tour 

sélectionné pour le championnat M - balestie Emile 

84. ° 8naa, SS»Ntee lre 

Mais pour l'instant motus : Pac-Man Bonp , r ,,,„ 

de nouveau, une autre fois Centl- £25£ U j*Sn 

pède ? Certainement pas ; mais une 78150 Le cnesnay 

chose est sûre, les membres du m. peyron Jérôme 


déjà le é coup e de Z tê1éphone. 

venus... 75020 Paris 


SOLUTIONS DU 
JEU-CONCOURS 
“KANGAROO” 




PEN-PALS INTERNATIONAL : 


Et si l'Atarien vous donnait la 
possibilité d’avoir un correspon- 
dant faisant partie d'un Club 
Atari à l'étranger. Songez aux 
parties d'enfer que vous feriez 
avec cet ami si d'aventure il vous 
invitait par exemple à passer un 
bout de vacances d'été en Angle- 
terre. Pour cela, c'est très sim- 
ple. Remplissez une feuille en 
indiquant vos nom, prénom, âge, 
adresse, n” de téléphone, vos 


passions et -très important- 
votre n° de carte de membre. 
Avec tous ces éléments-là soyez 
certains que d'ici peu, vous 
aurez l'adresse d’un Atarien qui, 
à l'autre bout du monde, attend 
déjà de vos nouvelles... 

Atariement vôtre 
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COMMENT CRÉER 
SON PROPRE FAN CLUB ATARI ? 





moi sv<i vi 
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PLEINS FEUX 


télé déchaînée 
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BON DE COMMANDE 
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JOUST 


TYPE DE JEU 

Jeu d'adresse 

JOUEURS 

1 ou 2 joueurs, ensemble ou en alternance 

CARACTÉRISTIQUE 

PRINCIPALE 

Joutes volantes entre des busardlers. Faites tomber vos adversaires 
et attrapez au vol l'ceul magique qu'ils lâchent dans leur chute. 

ÉCHELLE 

SCORES 

ATARI 

MINIMINIMUS 

ATARI 

MINOR 

ATARI 

MEDIUS 

SUPERIOR 

ATARI 

MAXIMAXIMUS 

2 000 

10 000 

30 000 

50 000 

80 000 

TEMPS RÉALISÉ 

2' 

4' 

r 

9' 

12' 

MEILLEUR SCORE 

DATE 











NOM 











SCORE 











DATE 
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attention : Il n'existe qu’un ssul niveau de difficulté et qu'une seule version de jeu. 
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L'école primaire Jean Jaurès située sur la petite 
commune de Vaulx-en-Velin, à l’Est de l’aggloméra- 
tion Lyonnaise est un établissement scolaire pas 
tout à fait comme les autres. Si les bâtiments et la 
cour de récréation ressemblent à des milliers 
d'autres, il en va tout autrement des salles de clas- 
ses dont l’équipement en matériel Micro- 
Informatique ferait plutôt penser au centre de 
recherche de la NASA. 


Ici le mot » programme » n'a pas le 
même sens qu'ailleurs et une (ois 
refermé son cahier, l'écolier va 
s'installer devant son clavier le plus 
naturellement du monde. 

Adieu craie, tableaux noirs, tabliers, 
porte-plumes et encriers ! autant 
d'objets du rituel scolaire d’antan 
qui ne seraient plus considérés par 
ces jeunes que comme les vestiges 
d'une civilisation lointaine parfaite- 
ment à leur place aux côtés des crâ- 
nes et fossiles préhistoriques au 
dessus des armoires. 

« Maître, Maître, venez voir ! » 

Eh oui. si le traditionnel cours 
magistral et collectif de l'instituteur 
perché sur l’estrade a cédé la place 
à un enseignement Individualisé 
grâce à l'Ordinateur, l'instituteur, 
lui, ne s'est pas encore transformé 
en robot et continue d'être appelé 
"Maître». 

Parfois l'avance technologique est 
telle que le langage a du mal à sui- 



/. L’école primaire Jean Jaurès à 
Vaulx-en- Vélin esl membre de 
l’ADEMIR (Association pour le 
Développement dans l'Enseigne- 
ment de la Micro-Informatique et 
des Réseaux). 

En moins de 3 ans, 2 instituteurs 
Yves Janin et Marc Bonneton ont 
réussi à installer 26 appareils qui per- 
mettent aux 180 enfants de l’école 
âgés de 6 à 12 ans de suivre leurs pro- 
grammes scolaires tout en s'initiant 
ou en se perfectionnant ù la Micro- 
Informatique. 
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6. Pour être «homologués», les meil- 
leurs scores réalisés doivent être vus 
par le responsable ou un groupe 
d’élèves : ici les performances de ce 
jeune virtuose laissent ses copines 
béates d'admiration. Comme quoi 
l'Ordinateur peut également être 
synonyme d'émulation et de chal- 
lenge et, note Yves Janin : « U n 'est 
pas rare que pendant les interclasses 
on ne vienne en découdre sur les cla- 
viers : l'espace d'un quart d'heure, 
l’outil d'enseignement devient alors 
objet de récréation ». 


7. Sur les 3 heures que les élèves 
consacrent chaque semaine à l'Ordi- 
nateur, la moitié se passe en exercices 
de systématisation et de perfection- 
nement, l’autre moitié en initiation à 
la programmation sur Logo. 

Dès l'âge de 6 ans, les élèves des 
cours préparatoires apprennent donc 
à instruire l'Ordinateur afin de lui 
faire exécuter un programme qu'ils 
se sont fixés au départ... un bon 
exercice pour mieux cerner les 
« limites de l’Ordinateur. » 




8. «Le travail sur le Logo Atari • (TM) 
précise Marc Bonneton, permet aux 
enfants de réaliser des choses concrè- 
tes: tout d'abord ils doivent se fixer 
un objectif: par exemple dessiner une 
rose ou une maison. Puis il leur faut 
définir ce projet (Maison = triangle 
sur rectangle) et concevoir son pro- 
gramme d'instructions (Définition 
des angles, positionnement du rec- 
tangle par rapport au triangle etc.) 
Enfin l'enfant n'a plus qu’à rentrer 
ses instructions pour découvrir 
visuellement le résultat de sa démar- 
che conceptuelle et logique ». 


•Logo ATARI ITM) en une mur- 






DES LOGICIELS POUR 
SE MUSCLER LA TÊTE 


Les prochains programmes Atari pour ses 
Ordinateurs-Maison risquent de faire réfléchir toute 
votre famille ! Les adultes, d’abord, avec une ver- 
sion automatique et très agréable d’un jeu célèbre : 
« Des Chiffres et Des Lettres ! » Atari-Nathan. Tous 
les tirages sont effectués rapidement par l’Ordina- 
teur ; votre temps de réflexion est décompté ; le 
programme tient le compte de vos scores et 
annonce le vainqueur ; et il trouve toujours, pour les 
chiffres, le compte juste ! 



Mais les enfants et l'éducation ne 
sont pas oubliés pour autant, avec 
la nouvelle série de Mathémati- 
ques Récréatives (TM) Milliken* 
développée par le docteur Kraus. 
Des programmes à la fois amu- 
sants, simples, et extrêmement 
utiles pour comprendre visuelle- 
ment, et par la pratique, les prin- 
cipes de base des opérations 
mathématiques. 



Pour réviser additions et sous- 
tractions, il suffira de s'exercer 
au G loup : ou comment sauver 
un petit poisson des dents d'un 
gros en résolvant très rapide- 
ment des séries d'opérations ! 



Insectivores aussi permettra à 
votre enfant, en guidant l’affronte- 
ment de deux rangées d'insec- 
tes, de rechercher parmi plu- 
sieurs nombres et plusieurs opé- 
rations une somme égale à zéro. 



Avec le Golf, il lui faudra estimer 
la valeur d'un angle pour bien 
envoyer la balle ; puis juger 
exactement la distance entre la 
balle et le trou, et l'indiquer à 
l'Ordinateur. Une récréation 
géométrique qui s'apparente à 
Flèches: l'Ordinateur trace une 
figure composée d'un motif 
répété 4 fois : à l'enfant de 
retrouver ce motif et de le redes- 


Nous avons aussi beaucoup 
aimé Concentration : derrière 
des cases repérées par les let- 
tres de l’alphabet sont cachées 
des fractions. Chaque joueur 
peut retourner, à son tour, deux 
de ces cases. Puis les cases se 
referment. Celui qui peut retrou- 
ver deux cases contenant des 
fractions égales marque des 
points ! Un programme qui met à 
la fois en jeu mémoire, concen- 
tration, et coup d'œil mathémati- 



N.B. : Tous ces logiciels sont 
compatibles avec l'ensemble de 
la gamme des Ordinateurs- 
Maison Atari. Ils se composent 
chacun de 2 programmes. 
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QUEL TYPE D’ATARIEN ÊTES-VOUS? 
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PRO AM 84 : 

ÇA BOSSE DUR ! 



Les compétitions comptant pour 
le PRO AM 84 du ski de bosses 
ont débuté le 8 lévrier 1984 et se 
dérouleront jusqu'au 10 avril. Dix 
épreuves disputées dans dix sta- 
tions différentes et qui désigne- 
ront les qualifiés pour la finale le 
14 avril à Tignes. 


L’AGENDA 

SPORTIF 

• AUTOMOBILE 







n: « MOTO 

» CYCLISME 


(Dim. 26) : Championnat de France 
(Lun. 27) : Tour du Haut Var 
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NOUVEAUTÉS CINÉMA 

»“ VE ™ SUPER-FILM ÏSSS.’ï’iSSSSr.-ÏSï — 
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NOUVEAUTÉ MUSIQUE 


SOLUTIONS PROGRAMMES DE JEUX CACHÉS 

M 





Vous voyagez dans un espace fantastique 
dont les seules frontières sont celles de l'imaginaire. 
Prochain arrêt: 
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